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Poprzez termin kultura cybernetyczna rozumiem zaréwno pewien aspekt kul-
tury wspolczesnej, jak i ideg regulatywng, co$ do czego si¢ zblizamy, dokonujac
nowych odkry¢ naukowych i starajac sie optymalnie dostosowaé technike do
potrzeb ekonomicznych i aksjologicznych. W moim mysleniu o kulturze cy-
bernetycznej chodzi zatem o dwa poziomy: pierwszy, odnoszacy si¢ do prak-
tyk kulturowych (obejmujacy réwniez zachowania uzytkownikow i praktyke
naukowy) oraz drugi, zawierajgcy odniesienia normatywne, idee i wartosci.
Pierwszy poziom to aktualny stan rozwoju kultury, drugi natomiast jest jego
obrazem, metapoziomem wyrazonym w sposob systematyczny.

Kultura cybernetyczna to termin uzywany wymiennie z cyberkulturs.
Mozna uzna¢, ze proponowane przeze mnie pojecie odnosi si¢ do tych samych
zjawisk, co cyberkultura, cho¢ akcent pada w nim raczej na zrédtowe zaposred-
niczenie wspdtczesnosci w cybernetyce, anizeli - jak jest w przypadku cyber-
kultury - na zwigzki z nauka badajaca cybernetyczny wymiar wspotczesnosci,
wyrazajacy sie m.in. poprzez sprzet multimedialny' i festiwale’.

1 ,Cyberkultura wyrasta jako swego rodzaju przedtuzenie (korelat, wytwor) technolo-
gicznego kompleksu medialno-elektroniczno-komunikacyjnego - gléwnego zrédta
wspolczesnej cywilizacji”. R.W. KLuszczyNsKI: Spoleczeristwo informacyjne. Cyber-
kultura. Sztuka multimediéw. Krakéw 2001, s. 80.

2 ,Uwazne $ledzenie istotnych wydarzen festiwalowych zwigzanych ze sztukg nowych
mediéw - ktére mogg by¢ dobrym polem badawczym, gdyz pokazuja tendencje
i kierunki, w jakich zmierzajg artysci oraz organizatorzy [...] - sklania do rozmaitych
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Kultura cybernetyczna to termin okre$lajacy zarazem pewng kontynuacje
i zerwanie. Z jednej strony badania prowadzone w latach 40. i 50. az po lata 60.
w kregu informatykéw, fizjologéw, psychiatréow i inzynieréw otworzyty dosé
szerokie pole interdyscyplinarne, synergiczne i holistyczne. Z drugiej za$, te
same badania, biorgc w nawias ich doniostoé¢, skutecznos¢ i praktyczne za-
stosowania, zostaly w jaki$ sposob przedefiniowane, a moze nawet porzucone
za sprawg zmiany technologii. Postaram sie pokaza¢, w jaki sposéb doszto do
tej transformacji, $ledzac linie rozwojowa wiodacg od sztucznych zwierzat do
mimikry w ramach robotyki. Uznaje si¢, ze badania nad sztuczng inteligencja,
sztucznym Zyciem, kodowaniem, autoregulacjg i nadzmystowoscia zostaly zain-
augurowane ponad pot wieku temu. Aktualnie oczekujemy ich wielokierunko-
wych rozwinieé. Réwnoczesnie rozw6j multimediow, interaktywnosci, Internetu
i urzadzen mobilnych ukazuje nowe warstwy, wzglednie niezalezne poziomy
stratyfikacji w ramach, nazwijmy to, rzeczywistoéci elektronicznej. Wida¢ to
wyraznie, gdy przeanalizujemy zerwania, dyskontynuacje na poziomie jezykow
programowania, interfejsu’ oraz oprzyrzadowania.

Mozna uznad, ze nieciagto$¢ pomiedzy nakladajacymi si¢ na siebie pozio-
mami innowacji technologicznej funduje jednocze$nie niewspdtmiernos$c i nie-
przekladalno$¢ oraz przyrost gospodarczy, zysk pochodzacy z modernizacji.
Warto podkresli¢, ze w przypadku technologii komputerowych i calych gatezi
techniki w zakresie sterowania, takich jak lotnictwo, obrona przeciwlotnicza,
marynarka wojenna, zarzadzanie informacja, nie jest to modernizacja kosme-
tyczna. Chodzi tutaj za kazdym razem o zmiane narzedzi, a nie o ich rozbudowa-
nie lub przeksztalcenie. Mozemy to przesledzi¢ na wielu przyktadach, znanych
z medioznawstwa lub takich, ktére pochodza z historii techniki. Wzigwszy pod
uwage ewolucje mediéw, wida¢ bardzo wyraznie réznice miedzy mowa a pis-
mem, a nastepnie miedzy pismem i elektrycznoscia”. A jednak z mniejszg uwaga
koncentrujemy sie w tych analizach na fakcie, Ze w ramach $rodowiska zwanego
elektrycznoscig permanentnie tamane s3 reguly gry o skutecznos¢ techniczna.

Istnieje wiele jezykow naturalnych. Ten, ktérego si¢ nie nauczymy bedzie
przez nas traktowany w odbiorze jako szum, niezrozumiata seria dzwigkow.
Podobnie rzecz ma si¢ z nieznanym nam pismem, prezentujacym sie czasem
jako ciekawy, regularny ornament. Mimo to, przygladajac si¢ mowie lub pismu,
nie dostrzegamy tak wyrazistych zerwan, jakie zaobserwowa¢ mozna w $wiecie
elektrycznosci i elektroniki. Chodzi gtéwnie o zmiany no$nika i w tym wzgledzie

refleksji”. P. Zawojskr: Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki i technologii. Warszawa
2010, s. 157.

3 P. CELINSKI: Interfejsy. Cyfrowe technologie w komunikowaniu. Wroctaw 2010.

4 M. McLunAN: The Gutenberg Galaxy. Toronto 1962, s. 315.
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mowa jest czyms$ wyjatkowym’, poniewaz przez bardzo dtugi okres przejawiata
sie¢ bez rejestracji. Pismo natomiast utrwalane byto w kamieniu, na tabliczkach,
pod postacig relieféw, malarstwa, druku, a na koniec za pomocg kodu.

Mowa jako taka lub pismo - bez wzgledu na rodzaj (na przyktad pikto-
gramy Inkoéw czy hieroglify egipskie) — nie ukazujg tak daleko idacych roz-
winieé, przeksztalcen zmierzajacych wprost w strone zerwan i niecigglosci.
Takie zerwania wida¢ w pierwszej kolejnoéci pomiedzy ptyta gramofonows
i taSmg magnetyczng, a dalej miedzy taémg magnetyczng i dyskiem optycz-
nym. Zmienia si¢ zupelnie sposob rejestracji, forma nosnika, dystrybutorzy,
sposoby prezentacji itp.

W ramach systemow komputerowych, w dziedzinie zdematerializowanej in-
formacji, w pewnym sensie podwazajacej klasyczny podziat na materie i ducha,
wida¢ zrédtowg zaleznos¢ od elektrycznosci oraz wcigz ponawiany konflikt, wy-
nikajacy z konkurencji rynkowej. Trzy najbardziej rozpowszechnione systemy
komputerowe: Macintosh, Windows oraz Linux maj3 wlasne formaty plikow,
odrebne narzedzia administracyjne i przegladarki internetowe. Z korzyscig dla
uzytkownikéw obowigzuja uniwersalne standardy komunikacji z urzadzeniami
peryferyjnymi, ale réwniez w tym zakresie firmy informatyczne starajg si¢ po-
kaza¢ odrebno$¢ i niezalezno$é, a w konsekwencji takze dyskonektywnosc.
Z jednej strony istniejg szeroko rozpowszechnione tacza USB, ISDN, mini Jack,
obstugiwane przez kazdy ze wspomnianych systemow, z drugiej — swoiste porty,
obstugujace projektory i ekrany zewnetrzne i wymagajace dodatkowych kabli,
tzw. przejsciowek.

Nalezatoby zada¢ pytanie: czy kategoria sztuczne zycie, ktorg uznaje za
wazng, nadaje sie do opisu kultury wspolczesnej i czy jest dla niej reprezenta-
tywna? Moga istnie¢ alternatywne stowniki i kategorie naczelne, ktére w lepszym

5 ,Jednos¢ dzwieku i glosu, to, co pozwala tej jednosci wytworzy¢ si¢ w $wiecie w formie
czystego samopobudzenia, jest jedyng instancjg, jaka wymyka si¢ rozréznieniu na
wewngtrz-$wiatowo$¢ i transcendentalno$¢, i ktora zarazem je umozliwia”. J. DER-
RIDA: Glos i fenomen. Wprowadzenie do problematyki znaku w fenomenologii Husserla.
Tlum. B. BANASIAK. Warszawa 1997, s. 133.

6 Proponuj¢ rozumie¢ konektywno$¢ jako otwartos¢ na przylaczenia, zaréwno na po-
ziomie oprzyrzadowania, jak i oprogramowania. Sprawy zwigzane z konektywnoscia
oprogramowania omawiajg m.in. Jan van Dijk oraz Manuel Castells. . vaN Dijk:
Spoteczne aspekty nowych mediéw. Analiza spoleczenstwa sieci. Ttum. J. KONIECZNY.
Warszawa 2010, s. 186-187, 248-250, 356-357; M. CASTELLS: Spoleczeristwo sieci.
Tlum. M. MARODY, K. PAWLUS, J. SLAWINSKI, S. SZYMANSKI. Warszawa 2008,
s. 360-361, 369-377. Sprawy zwigzane z konektywnoscig oprzyrzagdowania s3 oma-
wiane w: M. RiLEY: Inteligentny dom. Automatyzacja mieszkania za pomocg plat-
formy Arduino, systemu Android i zwyktego komputera. Thum. M. SZCZEPANIAK.
Gliwice 2013; E. UpToN, G. HALFACREE: Raspberry Pi. Przewodnik uzytkownika.
Ttum. M. SzcZEPANIAK. Gliwice 2012.
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stopniu opisywa¢ beda wspétczesnos¢. Wsréd rozpowszechnionych kategorii
znajduje sie sie¢, ale obok niej mozna wymieni¢ takze Zycie. Ta ostatnia katego-
ria moze by¢ widziana wieloaspektowo. Moze by¢ definiowana i rozpatrywana
przez biologie, ale tez przez kosmologie i cybernetyke. W pierwszym ujeciu
chodzi o klasyfikacje zycia, w drugim - o zasady antropiczne, ktére okreslaja,
jak wazny jest cztowiek dla kosmosu i czy kosmos ma jakie$ ukierunkowa-
nie. Dodatkowo istniejg okreslenia opisujace konstrukcje elektro-mechaniczne,
ktore postrzegane poprzez procesy przejawiaja homologie do zjawisk zycia
biologicznego.

Moze pojawic sie pytanie, czy faworyzowana kategoria — kultura cyber-
netyczna — jest reprezentatywna dla wspétczesnosci? Czy nie jest to tylko ko-
lejna moda terminologiczna? Biorac pod uwage niewielkg liczbe publikacji na
ten temat’, mozna przypuszczaé, ze mamy do czynienia ze zjawiskami z kregu
mody, kluczowymi jednak dla formowania si¢ istniejagcych dyskurséw. Mysle
tu o sieci nawiazujacych do siebie wypowiedzi w réznych odizolowanych od
siebie $wiatach.

W pewnym okresie bardzo popularny stat si¢ termin postmodernizm. Po
jakims czasie w literaturze poswigconej nauce o mediach, sprawom komuni-
kacji i przemianom ufundowanym przez nowe technologie termin ten prze-
stal by¢ dominujacy. Znacznie czesciej zaczgto uzywac termindw sie¢® oraz
informacja’.

Inicjator dyskursu nad kulturg cybernetyczng w Polsce - Ryszard Klusz-
czynski' - powiazal te terminy, ale po jakims czasie drugi z nich ulegt erozji
lub rozmyciu. Warto tez zauwazy¢, ze w nastepnej po Spofeczeristwie informa-
cyjnym" publikacji tego autora, czyli Cyberkulturze, brak odniesien do post-
modernizmu i dekonstrukcji. W przeciwienistwie do poprzedniej monografii,
ta obfituje w kolorowe ilustracje, jest znacznie obszerniejsza i skoncentrowana
na problematyce estetycznej. W Sztuce interaktywnej z 2010 roku pojawia sie
termin cyberkultura, ale bez dalszych rozwinig¢. Jego sens pozostaje niezmie-

7 R.W. KLUSZCZYNSKI: Spoteczeristwo informacyjne. Cyberkultura. Sztuka multimediéw.
Krakéw 2001.

8 A. BARD, J. SODERQVIST: Netokracja. Nowa elita wladzy i Zycie po kapitalizmie.
Thum. P. CYPRYANSKI. Warszawa 2006; A.L. BARABASsI: Linked. How Everything Is
Connected to Everything Else and What It Means for Business, Science, and Everyday
Life. Nowy Jork 2014.

9 W.J. MrrcHELL: City of Bits. Space, Place, and the Infobahn. Cambridge MA-London
1996; IDEM: Me++. The Cyborg Self and the Networked City. Cambridge MA-London
2003.

10 R.W. KrLuszczyXKsKI: Spoleczeristwo informacyjne..., s. 61, 87.
11 R.W. KLUSZCZYNSKI: Sztuka interaktywna. Od dzieta-instrumentu do interaktywnego
spektaklu. Warszawa 2010.
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niony. Autor odwotuje si¢ po prostu do tego, co wypracowat uprzednio'’. Aby
zrekonstruowac obowigzujace w jego pracach rozumienie cyberkultury musimy
przesledzi¢ najwazniejsze watki ze Spofeczeristwa informacyjnego.

W ujeciu, jakie zaproponowat Kluszczynski postmodernizm i cyberkultura
zostaja powigzane w taki sposob, ze cyberkultura staje si¢ ekspresjg postmo-
dernizmu jako czego$, co redefiniuje dotychczasowe przeswiadczenia o roli
nadawcy i odbiorcy komunikatu artystycznego. W zasadzie kategoria nadawca
przestaje by¢ istotna, a gtéwna role zaczyna odgrywa¢ prosument lub vuser
(aktywny uzytownik). Emancypacja odbiorcy i jego metamorfoza to u Klusz-
czynskiego dominanty. Obok nich sporo miejsca poswigcono teorii komunikacji,
a takze polityce Unii Europejskiej.

Jedna z wazniejszych postaci, jakie przywotuje badacz jest Jacques Derrida,
znany francuski dekonstrukcjonista. Istnieje wiele zbiezno$ci pomiedzy dekon-
strukcjonizmem, dekonstrukcjg i postmodernizmem. Kluszczynski wyraznie
je wydobywa, a nastepnie ustanawia tekst” jako oparcie dla do$wiadczenia
estetycznego. Dokladniej rzecz ujmujac, wedtug niego, to kontekst staje sie
polem gry i innowacyjnosci, ktérych obecno$¢ prowadzi w strone performa-
tywnego odbiorcy, czyli interaktora. Mozna z tym ujeciem polemizowac, dlatego
w dalszej czesci tego artykutu formutuje uwagi odnosnie do tej teorii. Uwazam
bowiem, ze gdzie postawione zostaja tezy dotyczace komunikacji i tworzenia
sensu oraz gdzie poruszane s3 sprawy polityczne obok estetycznych, istnieja
jeszcze inne rozpoznania zajmujgcego nas tu tematu.

Ich dobrym przyktadem s3 publikacje Piotra Zawojskiego. W szczegolno-
$ci warto zwrdci¢ uwage na to, jak okresla on cyberkulture, o ktorej mowi
w wielu ukladach odniesienia jednoczesnie. Jego propozycja teoretyczna sta-
nowi pewng przeciwwage dla teorii Kluszczynskiego. W Cyberkulturze. Syntopii
sztuki, nauki i technologii Zawojski stawia hipoteze, ze istnieje zalezno$¢ pomie-
dzy rokiem 1989' a narodzinami cyberkultury. Wspomniana data przywoluje
upadek muru berlinskiego, Okragly Stét oraz moment stworzenia sieci w wer-
sji ogélnoswiatowej, a nie pod postacig programoéw krajowych. Szczegdlnie
wazng postacia tego czasu jest Tim Berners-Lee, uznawany za twoérce HTML,
hipertekstowego jezyka znacznikéw. Obok namystu nad geneza, periodyzacja,
stadiami tworzenia si¢ cyberkultury odnalez¢é mozna u Zawojskiego zwigzek
cyberkultury z przestrzenia cybernetyczng"”. Jak zauwaza, podobienstwo migdzy
odniesieniami wyrazen cyberkultura i przestrzen cybernetyczna moze w pew-
nych warunkach przerodzi¢ si¢ w identyczno$¢. W takim wypadku przestrzen

12 Ibidem, s. 65.

13 R.W. KLuszczyNskI: Spofeczeristwo informacyjne. .., s. 64, 120.
14 P. Zawojsk1: Cyberkultura..., s. 100.

15 Ibidem, s. 91.
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cybernetyczna staje si¢ kulturg cybernetyczng, a to oznacza, ze badana jest sie¢
lub pewien konstrukt powstaly z nakladania si¢ na siebie dziatania urzadzen
mobilnych, w tym telefonii komérkowej i swoistej generacji komputeréw pod
postacia tabletow, a takze ekranéw do nawigacji GPS. Calg te sfere Zawojski
nazywa ,powloka elektroniczng”. Przedmiot przez niego rozwazany posiada
jako podzbior urzadzenia elektryczne wyposazone w mozliwosci obrazowania
audiowizualnego. Chodzi o magnetowidy, odtwarzacze DVD i mp3, kamery
wideo, sieci elektryczne, céwietlenie LED, sygnalizacj¢ $wietlng.

Inne z okreslen, ktére analizuje Zawojski, dotyczy ztozonych procesow we-
wnatrz kultury wspotczesnej'®. Za Zawojskim warto przesledzi¢ gtéwne watki,
ktére obecne s3 w procesie tworzenia syntopii — czego$, czemu w szczegdlno-
éci poswieca swoj czas artysta tworzacy cybersztuke. Przyjmujac optyke, jaka
proponuje autor wspomnianych dociekan, widzimy wzajemne oddziatywanie
sztuki i nauki, a takze wytwarzanie technologii, ktére traktuje on jako réwnego
partnera dla dwéch pozostalych. To, co zachodzi w syntopii, mozna nazwac
synergia. Chodzi o synergie miedzy nauka i sztuka za pomocy technologii.
Uwazam jednak, ze rola technologii jest w tym zestawieniu zbyt wysoko oce-
niana. Wydaje sie, ze wskazane teorie osadzajace cyberkulture w uktadach pojec
mozna rozpatrywac jeszcze glebiej.

Postaram sie, zarazem zmieniajac perspektywe, rozszerzy¢ i uzupetni¢ ten
obraz o odrebne ujecie, w paru krokach zarysowujac obraz wlasnej koncepcji.
Po pierwsze poréwnam wlasng koncepcje z tym, co nazywal bede modelem
artystycznym cyberkultury. Po drugie odniosg t¢ koncepcje do dwoch alter-
natywnych uje¢ innych teoretykow, ktérzy wypowiadaja si¢ o powloce elektro-
nicznej, osadzajac ja w kontekstach urbanistycznych, miejskich, podmiotowych
i usieciowionych. Mam na mysli Christine Boyer i Williama Mitchella.

Sztuczne zycie jako jakos¢ definiujaca cyberkulture

W omawianych teoriach Kluszczyriskiego i Zawojskiego gtéwnym aktorem jest
sztuka wspolczesna w aspekcie interaktywnym i multimedialnym, z pewnym
akcentem potozonym na problematyke zycia, biologicznosci. O ile w podej-
§ciu, ktére postaram si¢ przedstawié, sztuczne Zycie stanowi jedng z pigciu
kluczowych jakosci okreslajacych stopien zblizenia si¢ do siebie wspétczesno-
éci i cybernetycznosci, o tyle w omawianych koncepcjach pojawia si¢ ono na
marginesie dociekan.

16 Ibidem, s. 74.

266 ROMAN BROMBOSZCZ



U Kluszczynskiego znajdujemy cztery skondensowane znaczeniowo aka-
pity"’, zawierajace odniesienia do cial wirtualnych, ktérymi mozna sterowac.
Autor zwraca uwagg na mozliwos¢ konstruowania i kierowania zywymi istotami
przyjmujacymi rozne postacie. Chodzi o zycie, ktore zostalo zmediatyzowane,
przedstawione za pomocg ekrandw i sprzezone z wplywajacym na nie inter-
fejsem. Chodzi takze o istoty transgeniczne, a takze zycie wylacznie wirtualne.
W tej koncepcji szczegélnie istotne sg takie kategorie, jak interaktywnosé, hi-
pertekstowos¢, prezencja, performatywnos, okreslenia, ktére dotyczg specyfiki
kontaktu z obiektem artystycznym. Sztuka nowych mediow, twérczosé multi-
medialna ostatnich trzydziestu lat stuzy tu za metonimie kultury jako takiej.
Mozna powiedzie¢, ze wnioski formutowane wobec dos¢ waskiej dziedziny
artystycznej s3 automatycznie przenoszone na plaszczyzne wspolczesnosci.
Sztuka jest jej zwierciadtem i jednoczesnie aktorem, ktéry ukazuje aktualne,
nowe trendy rozwojowe, najdoskonalej wyraza potencjat tkwiacy w zespoleniu
multimediéw i polityki zarzadzania informacja'®. W innej ksiazce tego autora,
wydanej dziewig¢ lat pozniej, termin ,,cyberkultura” pojawia sie parokrotnie”,
ale nie stuzy do formutowania normatywnych tez, nie jest tez drogowskazem,
jest raczej instrumentem, ktory - jak powiedziano - przywotuje wczesniejsze
ustalenia. Pojecie ,,sztuczne Zycie” nie zostalo uzyte ani razu, ale wprowadzono
kategorig blisko z nim spokrewniong. To ,sztuczna inteligencja’, sprzezona
w moim przekonaniu ze ,,sztucznym zyciem’, co przedstawie w innym miej-
scu. Niewatpliwie, sztuka wspotczesna w aspekcie multimedialnym i nowome-
dialnym przyczynia si¢ do popularyzacji niektérych kwestii powigzanych ze
sztuczng inteligencja, ale - jak udowadniam dalej - to technika decyduje o tym,
w jaka strong rozwijaja si¢ tego typu badania, co lezy u ich podstaw oraz jakie
narzgdzia sg aktualnie dostgpne w tym zakresie. W istocie, w rozwazaniach nad
cyberkulturg to technike zamiast sztuki chcialbym traktowaé jako gtéwnego
aktora, jej najwazniejszy element. W ujeciu Kluszczynskiego to, co nazywa sie
cyberkulturg jest rownoznaczne z tym, co si¢ oglada, czego do$wiadcza i czym
steruje si¢ w galeriach, muzeach, na festiwalach. Punkt widzenia naukowca
zostaje tu zespolony z estetyka i perspektywa dziet artystycznych.

Pozostajgcy w obrebie modelu artystycznego cyberkultury Zawojski widzi te
kwestie nieco inaczej. Przedstawia bardziej ztozony punkt widzenia, wskazujgc
na wzajemne wzmacnianie si¢ nauki i sztuki, a takze technologii. Interpretujac
jego dociekania nad synergig, mozna powiedzie¢, ze sztuka odgrywa tu role
centralng, ale nie byloby cyberkultury bez zaplecza stworzonego dla niej przez

17 RW. KruszczyXsKi: Spoleczeristwo informacyjne. ., s. 200.
18 Ibidem, s. 22-33.
19 RW. KrLuszczyNsKr: Sztuka interaktywna..., s. 65, 121, 142, 268, 302.
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nauke. W tym kontekscie zasadne wydaje si¢ zatem pytanie, czy cyberkulturg
bedzie wylacznie to, co aktualnie dzieje si¢ w specjalistycznych galeriach, spro-
filowanych na nowe media muzeach i w trakcie poséwieconych nowosciom tech-
nicznym festiwali, czy tez jeszcze co$ innego?

To pytanie jest szczegolnie istotne. Artystyczny, preferowany przez wska-
zanych wyzej badaczy model cyberkultury zakfada aktywnos¢ zawodowa jej
analitykéw, co sugeruje, iz dla sensownego orzekania o tym, co cyberkulturg
jest, a co nig nie jest, wymagane jest bycie na biezaco z aktualnymi tendencjami
w sztuce wspolczesnej zorientowanej na technike i réznorodne technologie.
W perspektywie, ktora rysuje Zawojski, obok sztuki interaktywnej, postugujacej
sie programowaniem i wideo, a takze elektronicznymi interfejsami, wazna role
odgrywa sztuka zycia, twérczo$¢, gdzie przedmiotem oceny stajg si¢ organizmy
zywe, zmutowane komorki, rosliny i zwierzgta. Ta sfera jest czym$ w stosunku
do cyberkultury problematycznym. Nie ma w niej elementow informatycz-
nych, komputerowych, interaktywnych czy hipertekstowych sensu stricto. Nie
zawieraja si¢ w niej ani urzadzenia, ani programy komputerowe. Jest to bez
watpienia sfera sztucznego Zycia, ale nie taka, o jakg zabiegali inzynierowie
wykorzystujacy obwody elektryczne, pionierzy cybernetyki, tacy jak Walter
Grey i Claude Shannon.

W zwigzku z tym, warto przypomnie¢ konstrukcje sztucznego zotwia
i sztucznej myszy. Pierwszy przedmiot to tréjkolowy wozek wyposazony
w uklad elektryczny i mechaniczny, poruszajacy si¢ w strong zrédel $wiatta
i pobierajacy od nich energie. Pomimo duzej prostoty, jego dziatanie przejawia
wyrazne analogie do podstawowych procesow zachodzacych w przyrodzie na
poziomie roélinnym i zwierzecym. Chodzi przede wszystkim o sposob prze-
twarzania energii i informacji. W przypadku zotwia skonstruowanego przez
Waltera Grey’a w 1949 roku informacja jest tym samym, co energia. Poprzez
jedna ,substancje” przejawiajg si¢ dwa modi. Wspolczesne formy interaktyw-
noéci sg czule nie tylko na $wiatlo, ale takze na dzwigk, na ruch wewnatrz pola
obrazowego wyrazany poprzez przemieszczanie sig pikseli, réznice o$wietlenia,
oraz wiele innych parametréw, takich jak temperatura, wilgotnos¢ powietrza
(pochodzacych spoza audiowizualnosci). Mogg tez na przyktad symulowac
dziatanie sieci neuronéw?, a takze roju i mrowiska®'.

Drugi przedmiot to urzadzenie wystgpujace zawsze z kontekstem. Chodzi
o elektroniczny uktad zaktadek, ktére tworzg pétotwarte tunele. W ramach tego
kontekstu wystepuje element poruszajacy sie wzdtuz korytarzy, kiéry szuka

20 D. FLOREANO, C. MATIUSSI: Bio-inspired Artifitial Intelligence. Theories, Methods,
and Technologies. Londyn 2008, s. 167-268.
21 M.T. Jongs: Al Application Programming. Sydney 2005, s. 142-164.
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optymalnej drogi do wyjécia. Mysz w labiryncie moze popetnia¢ bledy i uczac
si¢ na nich, wdrukowuje do pamieci obraz otoczenia. Powyisze zdanie korzysta
z pewnego skrotu. Chodzi o myszy i gryzonie w ogélnosci oraz o przedmioty
takie jak urzadzenie zaprojektowane przez Claude’a Shannona, po dzi$ dzien
przywotywane w réznych wersjach. Dziatanie drugiego mechanizmu ukazuje
uniwersalng zdolnos¢ zwierzat do uczenia sie otoczenia, a takze fakt, ze pewna
praca jest w sposéb nieunikniony marnotrawiona, tracona.

Obydwa przedmioty, a takze nazwiska konstruktoréw, obok bliskich nam
pokoleniowo oséb, takich jak Gordon Pask, Stafford Beer i Andrew Pickering,
reprezentujg podejscie, ktore okreslitbym mianem technicznego ujecia cyber-
kultury. Mozna zatem méwi¢ o czterech alternatywnych, cho¢ w praktyce prze-
nikajacych sie, sposobach konceptualizacji kultury cybernetycznej. Pierwszy
z nich to sposob artystyczny, drugi - sieciowy, trzeci — techniczny, a czwarty,
za Williamem J. Mitchellem i Christine Boyer, bede nazywat miejskim?. Ujecie
miejskie to przede wszystkim analizy przestrzeni (a nie, jakby oczekiwano, idei):
miejsc, drég, polgczen, a takze instytucji, takich jak biblioteki, sklepy, banki, hale
sportowe, kina, kluby, koscioty, place. William Mitchell, zarysowujac historie
narodzin wspolczesnej sieci, wspomina sieci bankomatéw, odnosi si¢ do prze-
stepstw cybernetycznych i kryptografii, w tym silnej kryptografii i algorytmu
PGP (Pretty Good Privacy).

Wskazany watek jest niezwykle istotny dla rozwazan na temat komunikacji
w Internecie, a takze wymiany warto$ci w jego ramach. Réznego rodzaju szy-
frowanie, uwzgledniajace prawa obywatelskie do wolnosci i prywatnosci jest
traktowane nieufnie przez sity odpowiedzialne za bezpieczeristwo narodowe.
Niemniej powstajg programy, a nawet podmioty gospodarcze, ktére wytwarzajg
ustugi zapewniajace prywatno$é komunikaciji i wymiany. Kwestie te wcigz jed-
nak pozostaja w sferze kontrowersji. Wskazuje sie na przyktad na wadliwos¢
system6éw komputerowych (ktéra na poziomie jezykowym znajduje odzwier-
ciedlenie w czesto uzywanym przedrostku dis, rodzagcym terminy disclosure
oraz disclaimer). Istniejg miejsca-przejécia, sekrety i przecieki. Jak wspomina
Mitchell, w wyniku presji rzgdu Billa Clintona wprowadzony zostaje Clipper
Chip, co réwnoznaczne jest z oddaniem przez obywatela kluczy do drzwi wej-
$ciowych jego komputera®.

Mitchell poswigca uwage konkretnym miejscom, temu, w jaki sposéb zostaly
przeksztalcone przez komputeryzacje i cyfryzacje. Christine Boyer koncen-
truje si¢ natomiast na zwigzkach, jakie rodzg si¢ miedzy humanistyka, filmem,

22 W.J. MrtcHELL: City of Bits...; IDEM: Me++. The Cyborg...; Ch. BOYER: Cybercities.
Visual Perception in the Age of Electronic Communication. New York 1996.
23 W.J. MircHELL: City of Bits..., s. 123.
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psychoanalizg i architektura. Autorka zafascynowana jest kryminatami i filmem
science fiction. Wskazuje na duze pokrewienistwo wspolczesnosci ze $wiatem
przedstawionym w Lowcy androidéw. Wspomina o eksplozji represjonowanej
energii seksualnej symbolizowanej przez wybuchy ptomieni z szybéw nafto-
wych Los Angeles. Méwi o zeriskim i meskim aspekcie miasta cybernetycznego.
Ukazuie, do czego wiedzie nadzér prowadzony przy uzyciu kamer i nazywa
to ,prywatopig™*'. Mozna uznaé, ze chodzi tu o narodziny nowej utopii na tle
dystopijnej sytuacji wspoéiczesnosci.

Te cztery perspektywy mozna taczy¢ ze soba, cho¢ prowadza one do ustalen,
w ktérych mozna doszukac si¢ przeciwienistw, negacji i w koficu sprzecznosci.
Kluczowa jest dla tej problematyki rola sztuki i techniki w kulturze wspolczesnej.

Petla migdzy sztucznym zyciem i sztuczng inteligencja

Z jednej strony pewien kierunek badan nad sztucznym zyciem prowadzi
w strone sztucznej inteligencji. Z drugiej, w zakresie okreslen, jakie formuto-
wane s3 odnosnie do sztucznej inteligencji, mozna znalez¢ aktualnie doé¢ duzo
na temat sztucznego zycia. W pierwszej perspektywie sztuczna inteligencja jest
szczegblnym przypadkiem sztucznego zycia. W drugiej z perspektyw sztuczne
zycie jest dzialem problematyki nazywanej ogélnie ,,sztuczng inteligencja”?.

W pierwszym ukladzie odniesiert mozemy zastanowi¢ si¢ nad poziomami
sztucznego zycia. Bedg to programy komputerowe stuzace do symulowania orga-
nizméw zywych, w szczegélnosci komérek, roslin i zwierzat. Bedg to urzadzenia
mechaniczno-elektroniczno-informacyjne, analogiczne do sztucznego z6twia
i myszy, przy czym zawierajgce programy sterujace i traktujace informacje jako
rozkaz. Mowa tu o dziale robotyki zajmujacej sie modelowaniem sztucznych
zwierzat, wsrdd ktorych znajdziemy mechaniczno-elektryczno-informacyjne
karaluchy, ryby, pajaki, psy i weze. W tej warstwie realizacji sztucznego zycia
jest miejsce na symulowanie takiego zwierzecia jak czlowiek, w tym ztozonych
uktadéw: oddechowego, pokarmowego i krwiono$nego. W szeregu zagadnien
dotyczacych stworzenia sztucznego czlowieka zawierajg sie rowniez kwestie
sztucznej inteligencji.

O ile inne gatunki zwierzgt mozna symulowaé¢ w oparciu o ich specyficzne
zachowania, w szczegdlnoéci w odniesieniu do sposobu przemieszczania sie
i zdobywania pokarmu, o tyle symulowanie czlowieka z koniecznosci obejmo-

24 Ch. BoYER: Cybercities. Visual Perception..., s. 153.
25 Ibidem, s. 263-297.
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wac musi myslenie i mowienie. Mozna oczywiscie twierdzi¢, ze delfiny i mréwki,
a takze ssaki naczelne posiadajg zlozone sposoby wyrazania emocji i stanéw.
Niewatpliwie, zwierzeta wykazuja si¢ w pewnych okolicznosciach empatia i al-
truizmem, niemniej wydaje sig, ze nie mozna przypisywac¢ im refleksyjnosci
przejawiajacej si¢ chociazby rozmowg/wymiang informacji nieukierunkowana
pragmatycznie.

Istnieje trzecia warstwa sztucznego zycia, ktéra obejmuje nowe gatunki,
mutacje, rosliny i zwierzeta transgeniczne. Te zjawiska postrzegane s3 wéréd
krytykow sztuki jako interesujace. Ocenia si¢ je wysoko z powodu ich innowa-
cyjnosci i transgresji. Samo przekraczanie granic znane ze sztuki awangardowej
XX wieku jest brane przeze mnie pod uwage jako istotne tlo. Uwazam, ze istnieje
roznica pomigdzy sztukg awangardowg oraz jej nastepstwem — mozemy ja na-
zwac ,postmodernizmem”. Istnieje tez roznica migdzy sztukg multimedialng lub
nowomedialng, w zakresie ktérej mozliwa jest jeszcze innowacja, ale nie jest ona
wprost wdrazana w zmiang technologiczng, a taka sztuka, w przypadku ktérej
innowacja nie jest juz mozliwa i ktérej mozliwosci sg skoniczone.

Przy okazji omawiania trzeciej warstwy sztucznego zycia, warto zwrdci¢
uwage na fakt niewspotmiernosci aksjologicznej artefaktéw wytwarzanych w jej
ramach. Z punktu widzenia artystycznego nowe gatunki, a raczej nowe egzem-
plarze komoérek, rodlin i zwierzat s3 pretekstem do otwarcia dyskusji, nowym
polem eksploracji. W obrebie ekologii i alterglobalizmu opinie na temat trans-
genicznosci s3 podzielone. Méwi si¢ o skazeniu biologicznym, naruszaniu sta-
bilnosci ekosysteméw, wykupywaniu zycia i o jego monopolizowaniu. Dotkniete
innowacjg biologiczng zostaty np. Meksyk i Indie, a takze wiele innych krajéw,
jednak tylko w tych dwdch rolnicy starali si¢ o zerwanie uméw z amerykanskimi
korporacjami, dotyczacych m.in. zasiewu bawelny.

Zmiang technologiczng nazywam proces dlugoletniego wdrazania tech-
nologii komputerowych. To wdrazanie aktualnie przybralo posta¢ synergii
miedzy siecig spotek informatycznych, przede wszystkim amerykanskich?,
ale rownolegle takze rosyjskich, chinskich, japonskich, europejskich i innych.
Aktualnie $ledzimy rozwdj ekranéw dotykowych oraz roli klawiatury w na-
wigowaniu po sieciach. Istnieje klawiatura dotykowa oraz ekrany sterowane
dwoma oraz trzema palcami. Tematyka ekranu jest niezwykle ciekawym po-
lem do namystu nad réznicg migdzy rzeczywistoscia wirtualng i przestrzenia
cybernetyczng. Pierwsza z nich odnosi sie do symulacji pewnego $rodowiska,
a druga niczego nie symuluje. Mozna powiedzie(, ze przestrzen cybernetyczna,
a w szczegolnosci Internet jako przestrzen synergii w zakresie trzech zmy-
stéw, to obszar, w ktérym powszechna jest dyssymulacja. Wida¢ to na wielu

26 M. CASTELLS: Spofeczetistwo sieci..., s. 150-156.
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przyktadach. Mozna zacza¢ od tego, ze Internet jest czyms w rodzaju interak-
tywnej gazety. Czytelnictwo, w tym czytanie ksigzek, miesigcznikow, dziennikow
i innych form drukarskich, zaczelo stabna¢, ale nie na tyle, by wiesci¢ kres druku.
Jednocze$nie Internet zaczat przejmowac uwage wielu oséb i dekoncentrowac
ich doswiadczenie form symbolicznych. Co wigcej, w ramach jednego noénika
réwnolegle pojawia sie tekst, obraz, a w szczegdlnoéci fotografia oraz wideo.
Na tym tle Second Life jako specyficzne $rodowisko korzystajace z sieci, ale
niebedace Internetem, posiada bardziej zaawansowane $rodki do realizowania
rzeczywistosci wirtualne;j.

W zakresie, o jakim mowie Internet ukazuje si¢ jako konserwatywne narze-
dzie multimedialne o nieistniejacych dotad formach doswiadczania, ktére nie
pozwala w pelni zaistnie¢ mozliwosciom, jakie tkwig w sztuce interaktywne;j,
niemniej jednak oferuje niecodzienne formy zmystowosci. Chodzi w szczegdl-
nosci o takie okreélenia i odpowiadajace im momenty zmystowe, jak fragment,
aporia i euforia. Internet jest tworem fragmentarycznym i d3zy do calosci, rea-
lizacja tego celu jest jednak z koniecznosci odwlekana, odraczana. Rezygnujemy
z niej po to, by czerpaé z Internetu korzysci, by mnozy¢ wartosci. Gdyby Internet
wypelnit sie zupetnie, az po ostatnig wiadomos¢ i informacje, cywilizacja sta-
netaby w miejscu. Obok takiego ograniczenia, ktore z jednej strony prowadzi
do frustracji, a nawet zdegustowania, pojawiaja si¢ argumenty skfaniajace do
widzenia w niedopelnieniu pola do gry i wspotgrania.

Ciekawym zjawiskiem wystepujacym na plaszczyznie portali spotecznos-
ciowych jest tworzenie si¢ wspolnot, odrebnych sieci istniejacych dla pewne;j
wspolnej plaszczyzny; nazwijmy to szeroko pojmowang wymiang.

Reprezentacje sztucznego zycia w informatyce i w robotyce

Istniejg przyktady algorytméw lub calych systemoéw, skladajacych si¢ z serii
algorytmoéw, w ktérych pojawiaja sie elementy zwigzane z zyciem biologicznym.
Obserwujac zachowanie stad zwierzat, a w szczegolnosci poruszanie si¢ pta-
kéw w powietrzu i ryb w wodzie, widzimy kolektywne sprz¢zenie egzemplarzy
gatunku w jedno$¢é. Chodzi zwlaszcza o synchroniczne, symultaniczne reakcje,
zwroty, skrety, zatrzymania. Kto§ moglby pomysle¢, ze pewne intencje, cele
zwierzeta komunikuja miedzy sobg natychmiastowo. Niemniej mozna do tego
zagadnienia podej$¢ z innej strony i zatozyc¢, ze kazdy egzemplarz zachowuje si¢
analogicznie w konfrontacji z danymi warunkami otoczenia. Jesli chcieliby$my
to zagadnienie przedstawi¢ matematycznie i graficznie, potrzebowaliby$my
danych na temat tego, jak ma wygladac¢ egzemplarz i jakie majg by¢ przedzialy
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wartosci dla jego zachowan. Poza tym warto byloby wskaza¢ optymalne pozycje,
jakie mialby zajmowac lub tez cel, ku ktéremu mialby dazy¢. Nastepnie trzeba
byloby powieli¢ egzemplarz poprzez iteracje”. Wymienione procesy i operacje
mozna przedstawi¢ za pomocg wzoréw matematycznych, a takze kodu, w szcze-
golnosci w jezyku C++.

Przejd¢ do omawiania algorytmu, ktory odnosi sie do mréwek. General-
nie mozna powiedzie¢, Ze pewna czes¢ programowania dotyczacego sztucznej
inteligencji wykorzystuje procesy, ktére wydaja sie odwzorowaniem mecha-
nizmoéw opisywanych przez etologéw. Etologia jest dziedzina, ktéra inspiruje
informatykéw i takich badaczy, jak Susan Blackmore czy Edward O. Wilson.
Mozna powiedzie¢, ze neuronauka czerpie z etologii, starajac sie wyjasnic, w jaki
sposob jedne allele wymieniajg inne*. Zmiany srodowiskowe wywotuja zmiany
w zachowaniu, a te ostatnie zmieniajg pule genowa potrzebna do zarzadzania
odpowiednim zachowaniem (petla sprzezenia zwrotnego). Do pél czerpanych
z etologii odnosi si¢ wiele nauk jednoczesnie. Bardzo ciekawe s w tym wzgle-
dzie préby uczestniczenia w grach ze zwierzetami w roli partnera. Przyktadem
moze tu by¢ kobieta Zyjaca z matpami, kobieta zyjaca z delfinem, ktéry po roz-
staniu z nig popetnia samobdjstwo, mezczyzna, ktory zyje wéréd niedzwiedzi,
ktore w koncu, po paru latach, zjadaja go przed zimg®.

Wymienione zachowania ludzi cechuje zapal naukowca i aspoteczno$é, che¢
odizolowania si¢ od populacji ludzkiej. Decyzja o samotnym przyltaczeniu sie
do stada zwierzat wykazuje analogie do pewnych eksperymentéw psychologicz-
nych. Mozna wymieni¢ niektére z nich; sg to eksperymenty z komora deprywa-
cyjng, eksperymenty z LSD, w tym medyczne i wojskowe. Obok tego skrajne me-
tody deprywacji sensorycznej oraz okreslanie stopnia przewidywalnej przemocy,
jaka moze zadac¢ czlowiek cztowiekowi®. W wielu z tych rodzajow niezwyktych
zachowar znaleZ¢ mozna wyrazne réznice miedzy czfowiekiem i innymi zwie-
rzgtami. Chcialbym oméwi¢ dalej zachowanie specyficzne dla mréwek.

W algorytmie, jaki przywoluje, najbardziej istotny jest fakt zbierania przez
mréwki pozywienia. W kodzie znajdziemy instrukcje, ktore modeluja to zjawi-
sko. Rzecz jasna, funkcjonowania mréwek nie powinno sprowadzaé sie tylko do
tej czynnosci, niemniej algorytm obejmuje jedynie ten aspekt ich zycia. Mozna

27 M.T. JonEs: AI Application Programming..., s. 73.

28 J.S. ALLEN: Zycie mézgu. Ewolucja czlowieka i umystu. Thim. K. Dzigciox. War-
szawa 2009, s. 239.

29 Zob. http://cieckawe.onet.pl/spoleczenstwo/dziewczyna-i-delfin,1,5642743,artykul.
html; BBC: The Girl Who Talks to Dolphins. https://www.youtube.com/
watch?v=ho02dEiDYBM; Grizzly Man. Rez. W. HERZOG, 2005.

30 Odwotuje si¢ tutaj do stynnego eksperymentu P.G. Zimbardo z 1971 roku. Zob. http://
www.prisonexp.org/polski/
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rozpatrywac, jak wyglada mrowisko, w jaki spos6b mrowki sg zhierarchizo-
wane. Mozna zastanawiac sie, jaka jest ich drabina spoleczna i w jaki sposéb
komunikujg co$ otoczeniu. Te pytania s jednak nieistotne dla uchwycenia
specyficznego zachowania, jakie wyrazaja algorytmy mréwcze’.

W zachowaniu, o ktore chodzi, wazne jest szukanie pokarmu i pozostawianie
sladéw. Generalnie, mozna przyja¢, ze algorytm mréwczy odpowiada na pyta-
nie, w jaki spos6b mréowka dociera do pokarmu najkrétsza, optymalna droga.
Odpowiedz zwigzana jest z feromonami, czyli specyficznymi zapachami. Wiele
zwierzat, w tym owady, ma wieksze mozliwosci sensoryczne w tym zakresie
niz cztowiek. Pomijajac fakt, ze méwimy o mikroswiecie, cztowiek nie posiada
takich zdolnosci do rozrézniania zapachéw i laczenia ich z referencjg, zrédtem,
jak niektére owady. Stwierdzono, ze mréwki naprowadzaja si¢ nawzajem na
pokarm poprzez zapach, ktéry rozsiewaja. Zapach jest dla nich nierozerwalnie
zwigzany z przedmiotem, nosicielem zapachu, niemniej zapach nosiciela, po-
bratymca jest oznakg pokarmu. Mozna zada¢ pytania, w jakim czasie mrowie
odnajdzie najkrotsza droge do pokarmu oraz jak wyglada krzywa, ktéra do
niego prowadzi?

W robotyce znajdziemy przyktady robotéw takich jak: ACM R-1, BUR 001
oraz Ariel”. Robot ACM R-1 ma wysokos¢ 13 cm, wazy 30 kg i moze pociagna¢
za sobg tonowy fadunek. Jego konstruktorem jest Shigeo Hirose z Tokijskiego
Instytutu Technologicznego. Robot, ktéry zdolny jest wykona¢ prace transpor-
towe, w duzej mierze przypomina weza, a jego dziatanie jest wzorowane na
zachowaniu tych zwierzat. Zbudowano go z moduléw, z ktérych kazdy posiada
wiasny naped, uktad jezdny. W zachowaniu weza dostrzezono charakterystyczny
spos6b omijania przeszkdd, inaczej méwigc — spos6b dopasowywania sie do
otoczenia. W pojazdach, ktére wymyslil dotad cztowiek - mam na mysli za-
réwno samochody, jak i statki oraz samoloty - w sytuacji, gdy na drodze pojawia
si¢ przeszkoda wymagajaca manewrow, pojazd zwalnia i skreca. Ruch weza jest
jednostajny, gad reaguje na nieréwnoéci terenu, wykrecajac swoje cialo. Zaden
z ludzkich pojazdéw poki co nie zostal zaprojektowany w ten sposob.

BUR 001 to robot strukturalnie nawiazujacy do homara. To robot mime-
tyczny, odnoszacy sie do zycia biologicznego. Jak wiele takich konstrukeji jest
realizowany ze $rodkéw amerykanskich, DARPA (Agencja Zaawansowanych
Projektéw Badawczych), oraz ONR (Instytut Badawczy Marynarki Wojenne;j).
Jego konstruktor, Joe Ayers, nie jest w petni zadowolony z efektéw swej pracy,
dazac do osiggniecia wyzszego stadium przyblizenia do sposobu poruszania

31 M.T. Jongs: AI Application Programming..., s. 150-159.
32 P. MENZEL, F. D’ALuis10: Robo sapiens. Czy roboty mogg mysle¢? Ttum. K. TcHON.
Warszawa 2002, s. 89, 101, 111.
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sie homaréw. Na obecnym etapie mozna mOwi¢ o potencjale do sterowania
robotem w wodzie, do danej glebokosci. Latwo wyobrazi¢ sobie, ze robota
mozna uzbroi¢ w kamere. W tym stadium wyraznie brak mu konczyn do trzy-
mania czegos$. Porusza si¢ delikatnie, za sprawg tlokéw i cylindrow w ukladzie
pneumatycznym.

Na koniec tych rozwazan chciatbym odnies¢ sie do terminu agent. Mogloby
sie wydawac, ze jest to termin o znaczeniu w miare¢ sprecyzowanym. Moze od-
wotywa¢ do agencji wywiadowczych, gdzie agenci to funkcjonariusze posiada-
jacy dostep do zastrzezonych informacji, dziatajacy poza granicami prawa. Obok
tego mozna szukac terminu agent w naukach ekonomicznych, w marketingu,
w reklamie, gdzie omawia si¢ funkcjonowanie agencji reklamowych. Agentem
nazywa sie tez przedstawicieli czyich§ interesow. W programowaniu pojecie to
staje sig coraz bardziej popularne, jednak odbiega od swojego pierwotnego zna-
czenia. Wystepuje w systemach sztucznego zycia, inspirowanych teoriami Chrisa
Langtona®, oraz w calej galezi badan nad sztuczng inteligencja w systemach
zorientowanych na agentow. Mozna powiedzie¢, ze we wskazanym zakresie
pojecie agenta moze wchodzi¢ w dialog ze znanymi teoriami aktora sieci’.

Mozemy przesledzi¢, jaka role odgrywa to pojecie w modelowaniu fan-
cucha pokarmowego z udzialem drapieznikow, roslinozercow i roélin, gdzie
wymienione elementy rozwazane s3 Wewnatrz pewnej matrycy. Pola matrycy
podzielone s3 na aktywne i pasywne. Na polach aktywnych znajduje si¢ agent,
ktory moze reprezentowac albo drapieznika, albo roslinozerce. W kazdym cyklu
moze wykona¢ ruch na jedno z o$miu pol, ktore go otaczaja. Skrajne pola daja
mozliwo$¢ przejécia na krawedz przeciwlegla i w ten sposob pozwalaja poruszac
sie jak po torusie. Wybor jednego z pol wokot agenta opisywany jest w katego-
riach dziatania neuronu. Niektore z pél otoczenia odgrywaja role inhibitorow,
czyli hamuja go, a niektore go pobudzaja™.

Sport

W sporcie wirtualnym sztuczne zycie pojawia si¢ z duza intensywnoscia. Istnieje
sport cybernetyczny pod postacig turniejow gier komputerowych oraz zawo-
déw robotéw. Wéréd dyscyplin, jakie obejmuja konfrontacje robotéw, mozna
wymienic: sumo, jazde po linii oraz pitke nozng. Dwie pierwsze mozna ogladac

33 Zob. http://WWW.biota.org/papers/cglalife.html [dostep: 5.10.2014].

34 B.LATOUR: Splatajgc na nowo to, co spoteczne. Wprowadzenie do teorii aktora-sieci.
Ttum. K. ABrISZEWSKI. Krakéw 2010.

35 M.T. JonEs: Al Application Programming..., s. 272.
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w ramach pokazéw organizowanych przez Szkoly Politechniczne. Trzecia z dy-
scyplin rozgrywana jest w formie mistrzostw RoboCup od 1997 roku. Ostatnie
tego typu wydarzenie odbylo sie w Brazylii. Roboty grajace w pitke poruszajg si¢
po boisku powoli i dos¢ nieporadnie, czesto przewracaja sie ,na plecy” i chwile
zajmuje im powrét do gry. Konieczna jest asysta zespotu ludzi, ktéry porzadkuje
boisko, podnosi roboty, ustawia je i pitke.

Polityka \

Spogladajac na scene polityczng, mozna powiedzied, Ze jej aktorzy raczej nie
uznajg cyborga za powaznego partnera. Z uwaga jednak przygladaja si¢ In-
ternetowi, tabletom i wys$wietlaczom, takim jak te, ktore prezentujg wyniki
glosowania w sejmie. Czy sztuczne zycie jest w jaki$ sposob wazne dla polityki?
O ile sztuczna inteligencja w ujeciu bardzo zbieznym z tym, ktére proponuja
programisci’® wydaje mi si¢ istotna politycznie (niektorzy beda twierdzili, ze
najistotniejsza), o tyle sztuczne zycie tylko w jednym swoim aspekcie, czyli
w zakresie obejmujgcym sztuczne, genetycznie modyfikowane organizmy, ma
moc sprawczg w obrebie polityki.

Moéwigc krétko, GMO zmienia $rodowiska ludzkie. Ochrona gatunkow ko-
mercyjnych pociaga za sobg chemiczng ochrong przed szkodnikami. Na chemig
odporny jest jedynie gatunek zmutowany. Mozna powiedzie¢, ze wprowadze-
nie gatunkow transgenicznych na szeroka, miedzynarodows skale, wptywa na
ekosystemy, w ktorych wystepuja lub sa konsumowane. Wptyw ten, obok che-
mii stosowanej do przechowywania Zywnosci, jest symptomem zwracania si¢
cywilizacji przeciwko sobie. Nie chodzi o to, ze kultura gasnie, wypala si¢ lub
stabnie, chodzi o to, ze cywilizacja na rézne sposoby sygnalizuje swoje wady,
wewnetrzne sprzecznosci i pekniecia. Wewnetrzne sprzecznosci, jakie widoczne
s3 w polityce dotyczg uzasadnien i ideologii, jakie towarzyszg rozwojowi go-
spodarczemu. Mimo ze przemyst spozywczy prowadzi do wzrostu zachorowan
na raka, lobby producentéw miesa bedzie naciskato na politykéw, by ich celem
stal sie przyrost ekonomiczny. Podobnie sprawa wyglada w przemysle farma-
ceutycznym i rafineryjnym. Tam gdzie potencjalnie nie mozna spodziewac
sie zysku, brakuje tez i sily politycznej — do tego wlasnie przyzwyczaily nas
kapitalizm i neoliberalizm®.

36 Ibidem, s. 388.
37 J. ATTALL: Zachéd. 10 lat przed totalnym bankructwem? Thum. A. BiLik. Warszawa
2010.
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Mowigc o zwigzkach sztucznej inteligencji z polityka, mam na mygli stuzby
specjalne, a nie wdrazanie sztucznej inteligencji pod postacig monistyczna czy
informacyjng do przestrzeni cybernetycznej. W tym zakresie niewiele mozna jed-
nak powiedziec. Generalnie, tematyka ta jest uwazana za tabu, cho¢, rzecz jasna,
istnieja naukowe opracowania tych zagadnien®. Konkludujac, polityka szeroko
interesuje si¢ sztucznym zyciem w rozumieniu, ktére nas zajmuje w umiarkowa-
nym stopniu. Sztuczne Zycie jako informacja lub urzadzenie ze sterowaniem to
z pewno$cig temat przewodni sztuki cybernetycznej, ale nie debaty publiczne;.
Wriasciwym bowiem sposobem przyswojenia zardwno tego tematu, jak i zjawiska,
w ramach praktyki politycznej, bytoby przedyskutowanie tych spraw publicznie.

Religia

Mozna powiedzie¢, ze religia bardzo chtodno odnosi si¢ do osiggnie¢ zaawan-
sowanych nauk informatycznych. Rolg Kosciota katolickiego jako pewnej in-
stytucji, spofeczno$ci wraz z kaptanami, zakonnikami i ludem wiernych jest
wiagnie budowanie przeswiadczenia o wspdlnocie. Pewnym paradoksem jest,
ze zbiorowo$¢ ta w miejscach transferu sacrum nie dazy do samopoznania.
Sktadajgce si¢ na nig jednostki sg oddzielone od pozostatych, zwracajac sie
w kierunku, ktéry wytyczaja kaptani podczas performansu. W tradycyjnych
miejscach spotkan wspélnoty nie znajdziemy urzadzen komputerowych, ale
obecne jest $wiatlo elektryczne oraz syntezatory, a niekiedy praktykuje sie wy-
swietlanie tekstu do utworéw wokalnych na ekranach. Oczywiscie, znajdziemy
np. wirtualne cmentarze®, a takze nietypowe sposoby komunikacji, w tym za-
posredniczonej komputerowo, np. u scjentologéw, albo ustugi funeralne, ofe-
rowane przez strony internetowe. Jest to jednak znikomy procent $wiadczen
w obszarze religii, rozumianej jako réznego rodzaju transakgje, rytualy, obrzedy.

Zakoficzenie

Obecnos¢ §ztucznego zycia w kulturze wspoélczesnej to temat trudny, ktéremu
chciatem sprosta¢ poprzez pare przyblizen: po pierwsze — okreslenie semantyki

38 H. Smrrth: Oczyscic drzwi percepcji. Religijne znaczenie roslin i substancji enteogennych.
Ttum. E.M. ULINSKA. Warszawa 2010; L.M. NiJAKOwsKI®: Pornografia. Historia,
znaczenie, gatunki. Warszawa 2015.

39 Zob. http://wirtualnycmentarz.pl/
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tego pojecia, po drugie - znalezienie pdl jego wystepowania, w technice, sztuce
i w sporcie, a takze w polityce oraz religii. Moim zdaniem, poza trzema pierw-
szymi obszarami istnieje ono sporadycznie. Mozna poszuka¢ dla tak postawio-
nej tezy przeciwwagi w ruchach religijnych o charakterze emancypacyjnym
(np. islamisci siggajacy po zaawansowane technologie w celu zniszczenia ,,nie-
wiernych”). Mozna tez wské\Za\c’ na postugiwanie si¢ technologiami kompu-
terowymi np. w archiwach watykanskich. Twierdze jednak, ze s3 to wyjatki,
odstepstwa, a nie reguty. W religii\\ ozumianej jako wspolnota wyznaniowa
brak checi do przyjecia technologiib)gputerowych i uczynienia z nich celu
lub $rodka. Cyborg, bot i robak nie znajda tu aprobaty, cho¢ pozostajac na ich
marginesach, w ramach religijnych ugrupowan terrorystycznych moga wstrzas-
nga¢ tymczasowo ustalonym porzadkiem spolecznym. W polityce kwestia ta jest
oblozona tabu. W modzie mozemy znalez¢ pare wyjatkowych postaci, takich jak
Hussain Hallayan oraz Alexander McQueen. W odniesieniu do fabut filmowych
mozna wskazac na ciekawe opracowania kostiuméw w takich filmach jak Diuna,
Tron oraz Pigty element.

Wszystko to wskazuje, ze wspolczesnos¢ jednoczeénie jest i staje sie kul-
turg cybernetyczng. Cybernetyzacja przyjeta posta¢ bardziej zaawansowang
anizeli w polowie XX wieku, niemniej jej oddzialywanie wcigz dotyczy tylko
niektdrych, chociaz istotnych i najsilniej oddziatujacych pol ludzkiej aktywnosci
kulturowe;j.
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Roman Bromboszcz
Artificial life as one of the categories

to describe contemporary culture
Summary

The article reviews opinions regarding cyberculture, introduces its definition and presents
the statements of researchers. The author mentions four major researchers (Polish and
English). Against this background, artificial life is discussed in three different aspects:
as an electronic mechanism, as computer software or as a laboratory life form. Within the
frame of three dimensions, the author is looking for references to politics, sport, religion,
technology and art. Assumingly, the main drive for the emergence of cyberculture is the
connections between science and art. However, also in other parts, called “atoms, one
can find examples of artificial life.
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